^SciSys 

COURIER V 



Touches et functions 

1. Compartimert des piles 

2. Echiquier sunsitif 

3. Clavier du tableau da commands: 

- verifier une position 

— commencer une partie 

— conseil et retour en arriere. 

- controle du son 

— dormer une sequence de coups 

- changement da niveau 
A. Son 

5. Bouton marche/arret, garde en memoire une partie non 
e terminus pendant environ une annee 

6. Tableau de lumieres pour colonnes verticalos 

7. Tableau de lumieres pour ranges horizontales 


1. Introduction 

Le COURIER V possede lesdernteres innovations 
technologiques en matiere d’electronique. II est a la pointe de 
la technologic electronlque la plus moderne de basse voltage, II 
enregistre automatiquement vos coups sur I'echiquier encastri 
et utilise 16 lumieres sur le cotide I’ichlquier pour indiquer 
ses propres coups, II fonctionne entierement sur piles et est 
doti d'une memoire unique de long terme qui retient la 
derniere position d'un jeu interrompu pendant une piriode 
allant jusqu'a urtan. 

L'ordinateur fonctionne sur trois piles AA standardises. Nous 
recommandons I'emploi de piles a I’alclin fournissant plus de 
1000 heures de temps de Jeu. Enlever le couvercle du compar- 
timent a piles et insirer les piles suivant la figure 2. Mettre 
l'ordinateur en rnarcha. 

Note: Si, a un moment quelconque, vous avez des difficulty 
pour faire ripondre l'ordinateur a vos coups, vous pouvez vider 
la mimoire en eppuyant sur la touche |acl| (utiliser un 
crayon ou un stylo pour activer cette touche se trouvant sur le 
coti derriere de l'ordinateur). 


2, Pour commencer 

Quand vous mettez l'ordinateur en marche, vous entendrez un 
bip sonore, les lumieres clignoteront et une lampe sltuee en bas 
et a gauche du plateau s'allumera {WHITE). Appuyer sur 
Inew game) . Faire un coup en selectionnant une piece et 
en appuyant brievement sur el Ie {2 turn ieres s'allument), poser 
la piece a 1'endroit voulu et appuyer a nouveau. L'ordinateur 
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(Smet un son ot ripond en allumant deux lumieres a lui. Vous 
appuyez sur la pieco dans la case indiquee, vous la prenez et la 
plaeez sur la case indiquee et appuyez de nouveau brievement. 


3. N i veau d a com pete n ce 


Quand vous appuyez sur IlevelI , I'ordinateur emet un son 
et allume i gauche de I'ichiquier le niveau silectionni. 
Appuyersur Ilevel) jusqu'a ceque le numero de la tumiere 
correspond© au niveau souhaite. Le riglagedu niveau peut 
etre modifii au debut ou i n’importe quel moment pendant le 
jeu (mals seulement quand c'est votre tour de jouer). 


Ouand vous louez contre I'ordinateur, vous pouvez cholsir son 

niveau de competence. ^ aire des coups 


Niveau 


Temps moyon de riponse par 
coup 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 


— Facile 


— Difficile 

— Solution du probleme 
allant jusqu'a echec 


et mat on 3 coups 


3 secondes 
6 secondes 
10 secondes 
SO secondes 
2 minutes 
15 minutes 
35 minutes 
jours 

(po ur inter rompre le jeu appuyor 
sur |PLAvj ). 


Note: Les temps de riponse peuvent varler lergement an 
fonction da la complexity des positions. 


Les temps mcntionnes ci-dessus sont seulement des temps 
moyens. En fonction de I'ovancement du leu et des compli¬ 
cations tactiques, I'ordinateur peut jouer beaucoup plus vita 
ou plus lentement sur les coups irvdividuels. Au niveau 8 du 
jeu d’icbecs I'ordinateur trouvera des solutions allant jusqu a 
tehee et mat en trois coups. 


Mettre les pieces d'tehec dans la position de dipart. 

Pour faire un coup appuyer sur la piece que vous voulez 
bouger, et placez-la sur la case da destination; eppuyer a 
nouveau. Chaque fois que vous appuyez sur une pitee vous 
devez entendre le son. 

Pour faire une prise oceupezvous seulement de la piece 
gagnante. Pour roquer, II suffit de bouger le roi de facon 
normale. Quand un pion attaint la derniera case, I'ordinateur I© 
changera automatiquement en une reirve. 

Note: Rappelez-vous que le roque peut seulement etre realisi 
si la roi et la tour n'ont pas bougis et que le roi n’ait ni a 
traverser, ni a alter vers uno case battue par une piece ennemie. 
Le roque ne peut pas etre effectui non plus si le roi est en 
tehee. L'ordlnateur connalt ces regies parfaitement et ne 
permettra pas un coup illigal. 

L'ordinateur connait igalement la "prise en passant" (si un 
plon fait un double pas pour iviter la prise par un pion 
ennemi. il peut etre pris dans le prochain coup comma s'il 
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n'avait avancd qua d’un pas). Si vous ne connaissez pas cette 
regia, consultez un livre dtementaire d'dchecs. La prise en 
passant est trds rare dans un Jeu normal. 

5. Coups de I'ordinateur 

Quand ecus avez effectue un coup la lumiere BLACK (en haut 
et a gauche) commences a clignoter en tant que signe que 
I'ordinateur est en train de travailler sur sa rdponse, Quand il a 
ddcidd de son coup i l emettra un son et allumera deux lumieres 
sur le cotd de I'dchiquier. Ces lumieres indiquent les rangs 
horizontal et vertical de la piece qu'il a decidd da bouger. 
Appuyer sur la piece dans sa case. L’ordinateur vous montrera 
maintenant ou la piece doit alter. Placer la piece dans la case 
indiquee et appuyer sur elle pour compldter le coup. 


6. Coups illegaux 

Si vous essayez de taire un coup illegal, I’ordinateur dmettra le 
son d’erreur (haut-bas) et vous montrera d'ou viont la piece 
que vous essayez de ddplacer, Vous pouvez mettre la piece 
dans une case Idgale ou la remattre dens la case originale et 
jouer une autre piece, 

Vous entendrez dgalement le son d'erreur quand vous 
n’exdcutez pas correctement le coup do I’ordinateur ou si vous 
appuyez sur une touche incorrecte. 


7. Echec, mat et pat 

Quand I'ordinateur met votre roi en dchec, la lumiere CHECK 
clignotera en bas de I’echiquier. Vous devez maintenant falre 
un coup pour defendre votre rol. 

Quand un jeu finit en dchec et mat, la lumiere MATE 
clignotera. Les lumieres WHITE et BLACK vous diront quel 
core est en dchec et mat. 

Dans lecaso d'une partio nulls (pat), la lumiere DRAW 
s'allumera, 

8. Nouveau jeu 

Pour comm oncer un nouveau jeu appuyer sur FriErr oamIT] 
quand c’est votre tour. Le reglage du niveau restera inchangd. 


9. Reprise 

Quand e'est votre tour de jouer vous pouvez reprendre 
( effacer) la der nier coup de I'ordinateur en appuyant sur 
Itake back] . Dans chaquo cas I'ordinateur vous montrera 
quelle piece il taut reprendre et ou elie doit alien. 


10. Changer de cote 

Si vous ddsirez changer de cote avec I'ordinateur vous pouvez 
le fairs en appuyant sur |piay] au lieu de faire votro coup. 
L'ordinateur jouera lo prochain coup pour vous et vous pouvez 
continuer a jouer de I'autre cote. 
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Vous pouvez changer de coti austi souvent que vou s le vou lez 
au cours d'un jeu. Voui pouvez mama appuyer sur 1play| 
apres chaque coup et lelsser l 'ordina teur Jouer un jeu complet 
contra lui-meroe. La touche |piay| est particulierement 
pratique qua nd vous avez be join d'aide et que voui vouliez 
que l’ordinateur vous consellle. 

Si vous voulez commencer un )eu avec l es places noir es 
retourrer I’ ordlnat euren appuyant sur Inlw game] et 
ensultesur |play| . 

11. Interruption 

Quand I'ordinateur est en train de travailler sur un coup (les 
lumicres WHITE ou BLACK cli gnoten t) vouspouvoz inter- 
rorrpre le jeu en appuyant sur IplA vI , Ceia arrctera la 
travail de recherche et I'ordinateur fere le meilleur coup qu'il 
a trouve jusque la. 


12. Multi Move 

Le COURIER V a una formula spiciale qui vous permet de 
faire des coups ou de forcer I'ordin aterur a faire un certain jeu 
contlnu. Pour ce faire appuyer sur Imuiti Move I . Vous 
pouvez malntonant faire des coups a volonte. L'ordinateur 
suivra la position de IMchiquier et empechera las coups 
ill^g aux. Pour reven lr au ieu normal appuyer une seconde fois 
sur |multi move| . 

Le formula Multi move est pratique quand vous jouez avec un 
ami. L'ordinateur fonctionnera comma arbitre et chacun des 
cotis peut toujours demander son avis en appuyant sur |play| 


13. Controls de la position de l'6chiquier 


Si vous melanger les plices ou que pour d'autres raisoos vous 
n'etes pas sur que la position de t'fchlquicr est corrects, 
l’ordinateur vous montrera la bonne position de chaque piece. 

Appuyer sur I ’une des touches do piece quand c'est votre tour 
de jouer. Deux lumiires sur le cote do I'dchlquior vous montre- 
ront ou cette piece se trouve. SI la lumijre est Constanta, la 
piece indlquee est blanche, si elte clignote, la piece est noire, 

Appuyer a nouveau sur la touche de price pour voir s'il y a 
d'autres pieces de ce genre sur I'ichlquier. Quand l'ordinateur 
n'en trouve plus il imettra deux sons et retourne au jou. 


14. Fermer le son 

Au cas ou le son de l’ordinateur vous derange ou qu'il derange 
d'autres p ersonnes. vous pouvez le fermer en appuyant sur 
IsouaoI . Si vous appuyer a nouveau sur cette touche, le son 
reviendra, II faut bien surveiller les lumleres indicatrices et 
prendre soln pour bien appuyer les pieces et les touches quand 
vous jouez sans le son. 

15. Memoiredajeu 

Votre COURIER V vous permet d'interrompre un jeu a 
n’importe quelle phase du jeu, meme si I'ordinateur travailla 
sur une riponse, en dSplapant le commutatour ON/MEMORY 
sur MEMORY. Le jeu sera rrret-i a ce point et I’alimentation 



despiles sera conserve. L'ordinateur "se rappelera' 1 la 
position et continuera a jouer quand vous remettez le 
commutatour sur ON. Avec de nouvelles piles uotre position 
sera retenue pour le temps d'un an. 


16. Sains et entretien 

Votre CO UR IE H V est un appareil electronique de precision. 
Ne le soumettez pas a un traitement brutal, ne I'exposez pas a 
des conditions extremes de temperature et d’humiditi. Quand 
les lumieres commencent a baisser ou si l'ordinateur 
commence a jouer irr4gulierement, les piles doivent etre 
remplac^es. Ne laissez jamais des piles faibles ou vides dans 
ljpppareil;elles peuvent presenter des fuites et causer des 
dom mages. 
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